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　 1. はい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　2. いいえ
【Ｑ２】あなたはスマートフォンのソーシャルゲーム（アプリゲーム）で遊んだことがありますか？（ ○
は１つ ）
　 1. はい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　2. いいえ
【Ｑ３】あなたはスマートフォンのソーシャルゲーム（アプリゲーム）に課金したことがありますか？（ 
○は１つ ）
　 1. はい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　2. いいえ
【Ｑ２】で『 2. いいえ』と回答された方への質問は以上です。ご協力ありがとうございました。
以降、【Q ３】で『 1. はい』と回答された方は質問B 【Ｑ４】へお進みください。











　 1. はい　　　　　　　　2. いいえ　　　　　　3. どちらともいえない
【Ｑ６】あなたはソーシャルゲーム（アプリゲーム）へ課金したことに満足していますか？（ ○は１つ ）
　 1. はい　　　　　　　　2. いいえ　　　　　　3. どちらともいえない
【Ｑ７】あなたはソーシャルゲーム（アプリゲーム）へ機会があれば再び課金しようと思いますか？（ ○
は１つ ）









 その他（　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　     　　　　　　　　　）
【Ｑ９】あなたは今後、ソーシャルゲーム（アプリゲーム）内で「期間限定キャラクター」などが登場した 
場合、課金をしてでも手に入れようと思いますか？（ ○は１つ ）
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